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CIVILIZATION V 


V DE VENERABLE 


»Cada videojuego, hasta la superproduc- 
ción de mayor presupuesto, tiene su mo- 
mento de debilidad, un breve destello que 
nos prueba que la industria fichinera to- 
davía tiene mucho camino que recorrer. 
Puede ser un pésimo doblaje al español, 
el arma de nuestro protagonista incrus- 
tándose en una pared como si fuera una 
transparencia, o el caso más común de 
todos: inteligencia artificial que actúa de 
forma irracional y robótica, con poco de 
inteligencia y mucho de artificial. 

Parece raro comenzar la crítica de un 
juego hablando de un aspecto tan especí- 
fico de su diseño, pero no es casualidad, 
ya que esta quinta entrega de la serie C1- 
vilization no es exactamente una secue- 
la. El primer Civilization, creado por Sid 
Meier en 1991, es una leyenda de la es- 
trategia. Una obra que definió su propio 
género, continuado con mayor o menor 
éxito por clásicos con mérito propio como 
Rise of Nations o Age of Empires. Cada 
uno de los cinco Civilization ha refinado 
la fórmula, actualizando la parte gráfica y 
simplificando la interfaz, pero cambiando 


¿LO SABÍAS? 


OTRA DE LAS GRANDES NOVEDADES DE 
CIVILIZATION V ES LA INCLUSION DE LAS 
AUD O ON 
URNA NN O) 
AURA SANA 
EN CONTRA O A FAVOR DEL JUGADOR. ES 
IRONICO QUE LAS DECISIONES POLITICAS 
DE LAS CIUDADES-ESTADO SUELEN 
TENER MAS SENTIDO QUE LAS GUERRAS 
DELIRANTES DE LAS CIVILIZACIONES MAS 
NADA O COR 


lo menos posible para mantener la es- 
tructura en su lugar. Por eso decepciona 
ver que el talón de Aquiles de esta respe- 
table serie no se ha movido de su lugar en 
casi veinte años. 


Para los que no están familiarizados, re- 
pasemos los puntos básicos: Civilization 
es un juego de estrategia por turnos. El 
jugador interpreta el rol de un gobernan- 
te ficticio, una especie de inmortal que 
llevará a su tribu de nómades a convertir- 
se en un imperio a lo largo de 6000 años 
de historia. 

La premisa es ambiciosa y el diseño ele- 
gante y preciso. El jugador construye y 


administra ciudades, expande sus fron- 
teras, y conoce otros gobernantes que 
se convertirán en aliados o enemigos. 
Hay varias formas de ganar y uno puede 
cambiar de objetivo mientras juega: el 
dictador debe exterminar toda civiliza- 
ción foránea. El pacifista debe mediar en- 
tre guerras ajenas y fundar las Naciones 
Unidas. El soñador piensa en el futuro y 
envía una nave a colonizar otros plane- 
tas. En los niveles de dificultad más altos, 
donde debemos manipular cada detalle 
de nuestro imperio para no ser exterml- 
nados por aztecas o germanos, es impo- 
sible terminar una partida en una tarde, 
pero por algo dicen que Roma no se 
construyó en un día: pocos videojuegos 
transmiten la sensación de triunfo que se 
alcanza al conquistar el mundo conocido, 
sus líderes, y las estrellas. 

La gran innovación de Civilization V es la 
distribución del mapa lel “tablero”)] en 
base a hexágonos en vez de los recua- 
dros tipo ajedrez que usaron las cuatro 
versiones anteriores. Es el golpe maes- 
tro de esta revisión, ya que esa decisión 
sumada al enriquecimiento de las posi- 
bilidades tácticas de nuestras unidades 
y a la ahora altísima resistencia de las 
ciudades enemigas, hace que el combate 
vuelva a ser emocionante. La conquista 
de una ciudad capital puede tomar do- 
cenas de turnos, e involucrar a la mayor 
parte de nuestro ejército. 

A este nuevo sistema de combate se 
suma un esperado tratamiento de “cha- 
pa y pintura”, que enriquece mucho el 
aspecto visual del juego pero hace que 
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sus requerimientos técnicos sean ridicu- 
lamente altos. Las nuevas animaciones 
son llamativas pero completamente in- 
necesarias, ya que mientras más aleja- 
mos la cámara del mapa, más arrastra 
nuestra humilde PC. 

Y volvemos al tema de la inteligencia ar- 
tificial. Aún en los niveles más altos de 
dificultad, los líderes enemigos se com- 
portan de manera impredecible. Á veces 
envían un ejército patético a atacar nues- 
tra capital por sorpresa, y solo cuando 
estamos a punto de exterminarlos hacen 
patéticas ofertas de paz. Parecen tener 
terror a las invasiones marítimas, y pro- 
blemas para calcular la distancia de sus 




















propios ataques. El problema es notorio y 
distancia por completo al jugador. 


Civilization V es el juego ideal para cono- 
cer esta saga, y el nuevo sistema de com- 
bate garantiza profunda diversión a los 
fanáticos de la estrategia. El modo mul- 
tijugador está muy bien implementado lsi 
uno consigue un amigo que quiera jugar 
20 horas), y las pequeñas reformas a las 
reglas de política y religión son inofensI- 
vas. En casi todos sus aspectos alcanza 
la perfección, pero hasta que Firaxis no 
reprograme desde cero la inteligencia ar- 
tificial, la cima del mundo seguirá siendo 
un lugar muy, muy solitario. Fichinescu 
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NOS DEL MAPA. 


LA POCA INTELIGENCIA DE LOS 
LIDERES ENEMIGOS. 





